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ABSTRAK 
Pemahaman matematis peserta didik merupakan salah satu dari keberhasilan mata 
pelajaran matematika. Sebagaian peserta didik hanya mampu menjawab sebuah 
soal ataupun tantangan dari pelajaran matematika tersebut. Untuk membuat 
keberhasilan dari pelajaran matematika yang salah satu aspeknya adalah 
pemahaman matematis. Untuk meningkatkan pemahaman matematis peserta didik 
pendidik harus berupaya membuat pelajaran matematika yang menyenangkan. 
Bahan ajar MATCOM (Mathematical comic) merupakan terobosan bahan ajar 
yang dibuat peneliti untuk membuat bahan ajar yang menarik. Bahan ajar 
MATCOM dibuat dengan warna dan background yang menarik. Peneliti dalam 
pembuatan product ini menggunakan aplikasi tak berbayar yang  dinamakan 
toondo. Tujuan penelitian ini ialah untuk mengetahui peningkatan pemahaman 
matematis peserta didik sebelum dan sesudah penggunaanya. Penelitian ini 
dilakukan di SMP N 35 Bandar Lampung kelas VII. Metode dalam penelitian ini 
menggunakan R&D atau Research and Development. Product yang telah dibuat 
dinyatakan valid oleh ahli materi dan ahli media dengan skor rata-rata 3,56 dan 
3,56. Respon kemenarikan dari uji coba kecil dan besar masing-masing 3,63 dan 
3,65 dengan kriteria sangat menarik. Uji coba kecil dilakukan pada 10 peserta 
didik yang dilakukan secara acak dan uji coba besar oleh 25 peserta didik. Hasil 
nilai N-Gain dengan 0,5 dengan kateogri sedang. Berdasarkan penelitian yang 
dilakukan oleh penulis dapat disimpulkan bahwa bahan ajar MATCOM sangat 
layak dan menarik dan mampu meningkatkan pemahaman peserta didik. 
 
Kata Kunci :ADDIE, MATCOM, Matematis, Toondo, 
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MOTTO 
 
 َِّنإ ه َّللّٱ  ۡمِهُِسفنهِأب ا هم ْاوُرِّي هُغي ٰىَّت هح ٍمۡىهِقب ا هم ُرِّي هُغي هلَ 
Artinya: “Sesungguhnya Allah tidak merubah keadaan sesuatu kaum sehingga 
mereka merubah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri”. 
(QS. Ar-Rad: 11) 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
        Era digital telah membuat peradaban kehidupan manusia semakin maju 
dan modern. Abad 21 berbeda dengan abad sebelumnya. Pada abad ini 
Perkembangan ilmu pengetahuanluar biasa disegala bidang, terutama bidang 
Information and Communication Technology (ICT)
1
. Kemajuan pendidikan 
pada era akhir-akhir ini juga dibarengi dengan kemajuan ilmu pendidikan dan 
teknologi. Semua hal mampu dikerjakan dengan waktu yang begitu cepat 
meski dengan jarak yang lumayan jauh. Hal ini didasarkan atas kemajuan 
teknologi. Hal itu juga berdampak positif terhadap kemajuan pendidikan. 
Karena dalam kebutuhan pemenuhan proses pendidikan dapat lebih mudah 
terpenuhi dengan adanya kemajuan teknologi tersebut. Inovasi-inovasi dalam 
ilmu pendidikan juga diperlukan untuk mengimbangi dari kemajuan teknologi 
tersebut. Dengan adanya sebuah inovasi-inovasi yang ada dalam lembaga 
pendidikan. Hal ini bertujuan agar adanya kesinambungan antara kemajuan 
ilmu pendidikan dan teknologi. Pendidikan bagi umat manusia merupakan 
kebutuhan mutlak yang harus dipenuhi sepanjang hayat. 
        Pentingnya arti pendidikan tersebut, maka setiap negara banyak berlomba-
lomba untuk memperbaiki sistem pendidikan. Arti pendidikan sendiri yaitu 
kegiatan kompleks, dimensi luas, dan dipengaruhi oleh banyak variabel. 
                                                          
1
 Ranak Lince, “Strategi Peningkatan Profesionalisme Guru Dalam Menghadapi 
Tantangan Di Era Digital” (Temu Ilmiah Nasional Guru VIII Tahun 2016: Tantangan 
Profesionalisme Guru di Era Digital, Balai Sidang Universias Terbuka (UTCC), 2016), 164–79,  
2 
 
Proses pendidikan tidak dapat dipisahkan dari proses pembelajaran.2 Dengan 
begitu dalam proses pendidikan berkualitas dan tidaknya dapat di pengaruhi 
dalam proses pembelajaranya. 
Pendidikan merupakan hak yang harus diterima setiap warga negara 
indonesia. Dengan begitu Indonesia merupakan salah satu negara yang 
mengingatkan arti sebuah pendidikan. Hal itu sesuai dengan undang-undang 
dasar 1945 pasal 31 ayat 1 yang berbunyi setiap warga negara berhak 
mendapat pendidikan. 
Bukan hanya sebuah negara saja yang mencanangkan pentingnya 
pendidikan, tetapi dalam Islam sendiri memberikan pendidikan merupakan 
hal yang sangat diperhatikan. Hal itu sesuai dengan ayat Al-Qur’an surat 
Thaha ayat 114 
                                   
          
Artinya :Maka Maha Tinggi Allah raja yang sebenar-benarnya, dan 
janganlah kamu tergesa-gesa membaca Al qur'an sebelum 
disempurnakan mewahyukannya kepadamu[946], dan Katakanlah: 
"Ya Tuhanku, tambahkanlah kepadaku ilmu pengetahuan." 
 
Berdasarkan ayat di atas kita dapat memberikan sebuah pembelajaran 
bahwa dalam Islam sendiri orang yang berilmu akan diberikan derajajad yang 
berbeda dari umat lainnya. Hal itu berarti Islam juga memperhatikan dengan 
aspek yang utama dalam dunia demikian. Maka kita sebagai umat Islam harus 
mampu dan mencari ilmu dalam dunia pendidikan. 
                                                          
2
 Rubhan Masykur, Nofrizal Nofrizal, dan Muhamad Syazali, “Pengembangan Media 
Pembelajaran Matematika dengan Macromedia Flash,” Al-Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika 
8, no. 2 (21 Desember 2017): 177.  
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Dunia pendidikan sendiri ada sebuah hal yang tidak dapat dipisahkan. 
Pembelajaran merupakan salah satu aspek yang keberadaaanya tidak dapat 
dipisahkan dengan pendidikan. Karena keberhasilan dalam pendidikan sendiri 
sangat dipengaruhi dengan proses pembelajaran.  
Proses pembelajaran yang baik akan menghasil sebuah proses pendidikan 
yang baik pula Mencapai keberhasilan dalam kegiatan pembelajaran, terdapat 
beberapa komponen strategi belajar mengajar, dan komponen evaluasi. 
Masing-masing komponen tersebut saling terkait dan saling mempengaruhi 
satu sama lain.3 Dengan begitu banyak faktor yang sangat mempengaruhi 
dalam proses pembelajaran tersebut. Dalam proses pembelajaran sendiri ada 
dua objek. Pendidik dan peserta didik merupakan dua objek yang mempunyai 
interaksi yang prima. 
Dua objek tersebut pendidik dan peserta didik membuat sebuah 
keberhasilan dalam proses pendidikan. Tetapi dalam proses pembelajaran 
mata pelajaran matematika terkadang peserta didik masih kurang paham 
dengan materi yang disampaikan oleh pendidik. Matematika adalah salah satu 
pelajaran yang melibatkan proses berpikir.
4 Kebanyakan peserta didik sudah 
menganggap matematika merupakan mata pelajaran yang membuat momok 
baginya. Sebenarnya hanya pikiran bagi peserta didik dalam menanggapi 
kesulitan dalam pembelajaran matematika. Karena kesulitan mata pelajaran 
                                                          
3 Rusman, Mode-model pembelajaran (Jakarta: Rajawari pers, t.t.). 
 
4
 Susi Ana, Hasan Sastra Negara, dan Netri Wati, “Analisis kemampuan komunikasi 
matematis pada pembelajaran Think Pair Share (TPS) berbantu komik matematika,” AKSIOMA : 
Jurnal Matematika dan Pendidikan Matematika 10, no. 1 (23 Juli 2019):  
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matematika tidak akan melebihi tingkat rata-rata kemampuan peserta didik itu 
sendiri. Hal itu sebagaimana firman Allah SWT Surat Al-baqarah ayat 286 
                                  
                                  
                                    
            
 
Artinya”Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan 
kesanggupannya. ia mendapat pahala (dari kebajikan) yang 
diusahakannya dan ia mendapat siksa (dari kejahatan) yang 
dikerjakannya. (mereka berdoa): "Ya Tuhan Kami, janganlah 
Engkau hukum Kami jika Kami lupa atau Kami tersalah. Ya Tuhan 
Kami, janganlah Engkau bebankan kepada Kami beban yang berat 
sebagaimana Engkau bebankan kepada orang-orang sebelum kami. 
Ya Tuhan Kami, janganlah Engkau pikulkan kepada Kami apa yang 
tak sanggup Kami memikulnya. beri ma'aflah kami; ampunilah 
kami; dan rahmatilah kami. Engkaulah penolong Kami, Maka 
tolonglah Kami terhadap kaum yang kafir." 
 
Ayat Al-Qur’an di atas memberikan gambaran bahwasanya di dalam 
kehidupan ini semua beban yang kita pikul tidak akan melebihi batas 
kemampuan umatnya. Hal itu dapat membuat sebuah jawaban tentang 
kesulitan yang sebagian besar peserta didik rasakan dengan mata pelajaran 
matematika. Dengan adanya ayat tersebut seyogyanya kita sebagai umatNya 
harus tetap berusaha dan tidak boleh merasa pasrah dengan rasa kesulitan 
tersebut. 
Proses pembelajaran mata pelajaran matematika kita dapat membuat 
inovasi-inovasi tentang berbagai hal yang mendukung agar berjalannya 
proses belajar mengajar. Salah satunya hal yang mendukung tentang 
5 
 
berjalanya proses pembelajran matematika yaitu bahan ajar.
5
 Dengan adanya 
sebuah bahan ajar yang menarik dan mudah dipahami peserta didik 
diharapkan mampu menerima materi yang diajarkan. Setelah melakukan 
prapenelitian di SMP N 35 Bandar Lampung, peneliti melakukan wawancara 
dengan guru bidang mata pelajaran matematika kelas VII. 
Setelah melalukan wawancara dengan guru mata pelajaran matematika 
peneliti memperoleh informasi awal bahwa kebanyakan peserta didik masih 
menganggap momok dengan mata pelajaran matematika. Beliau juga 
menjelaskan bahwasanya peserta didik masih kurang tertarik dengan mata 
pelajaran matematika dan masih merasa takut dengan mata pelajaran 
matematika.6  
Hal tersebut terbukti dengan hasil belajar peserta didik pada mata 
pelajaran matematika. Berikut hasil Ulangan Tengah Semester Genap kelas 
VII A dan VII B pada mata pelajaran matematika, di SMP N 35 Bandar 
Lampung tahun ajaran 2018/2019 yang diperoleh peneliti dapat dilihat dari 
tabel di bawah ini : 
 
 
 
 
 
                                                          
5
 Tri Wahyuni, Komarudin Komarudin, Dan Bambang Sri Anggoro, “Pemahaman Konsep 
Matematis Melalui Model Wee Dengan Strategi Qsh Ditinjau Dari Self Regulation,” Aksioma: 
Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika 8, No. 1 (30 Mei 2019).  
6
 Wawancara Guru Mata Pelajaran Matematika,Dengan Peneliti,SMP N 35 Bandar 
Lampung,4 Maret 2019. 
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Tabel 1.1 
Nilai Ulangan Tengah Semester Genap Mata Pelajaran Matematika 
Kelas VII A dan VII B SMP N 35 Bandar Lampung 
No Kelas 
Nilai Matematika Peserta didik ( ) Jumlah 
                 
1 VII A 26 4 30 
2 VII B 25 5 30 
Jumlah 51 9 60 
  Sumber : daftar nilai matematika peserta didik kelas VII SMP N 35 Bandar 
Lampung T.A 2018/2019  
 
Berdasarkan Tabel 1.1 menunjukkan penilaian hasil ulangan tengah 
semester peserta didik kelas VII A dan VII B SMPN 35 Bandar Lampung, 
bahwa peserta didik di SMPN 35 Bandar Lampung untuk kelas VII A dan VII 
B masih banyak yang mendapat nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal 
(KKM) yaitu sebesar 70. Peserta didik kelas VII A dan kelas VII B yang 
berjumlah 60 orang, yang mendapatkan nilai di bawah 70 berjumlah 51 orang 
peserta didik dengan presentase sebesar 85 % dan untuk peserta didik yang 
mendapatkan nilai lebih dari 70 berjumlah 9 orang peserta didik dengan 
persentase sebesar 15%. Hal ini menunjukkan bahwa masih rendahnya hasil 
belajar peserta didik karena peserta didik yang memenuhi kriteria ketuntasan 
minimal (KKM) lebih sedikit dibandingkan dengan peserta didik yang di 
bawah kriteria ketuntasan minimal (KKM). 
Rendahnya hasil belajar peserta didik terhadap mata pelajaran matematika 
kemungkinan terjadi karena proses pembelajaran di kelas kurang menarik, 
peserta didik yang pasif. Sikap peserta didik yang masih menunggu perintah 
dari pendidik, kurang disertai dengan rasa keingintahuan dalam memecahkan 
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suatu masalah mengakibatkan kemampuan numerik menjadi kurang terlatih. 
Hal ini bisa dipengaruhi dengan banyak faktor, salah satu faktor yang 
membuat peserta didik kurang tertarik dengan mata pelajaran matematika 
yaitu bahan ajar yang digunakan. 
Sebagian peserta didik hanya mampu mengerjakan soal tanpa mampu 
menerapkan dalam kehiduan sehari-hari. Pada materi bangun datar tersendiri 
ada sebuah penerapan sederhana yang ada di kehidupan sehari-hari. Dengan 
begitu peserta didik harus mampu mengerti sekaligus memahami arti sebuah 
materi bangun datar.Sebagian peserta didik juga menganggap momok mata 
pelajaran matematika. Hal itu bisa dipengaruhi dengan berbagai macam 
faktor. Salah satunya ketersedian bahan ajar. Bahan ajar yang tersedia masih 
seperti bahan ajar lama salah satunya buku cetak. Peserta didik merasakan 
kejenuhan dengan adanya bahan ajar yang masih berbentuk buku cetak.  
Sebuah kejenuhan atau kurang ketertarikan peserta didik dengan bahan 
ajar yang bersifat klasik. Peneliti akan membuat sebuah inovasi dengan 
membuat bahan ajar MATCOM. Dengan adanya MATCOM peserta didik 
bisa memperoleh gambaran-gambaran matematika tanpa harus merasa takut. 
Tanpa harus mengurangi tujuan dari proses pembelajaran. Dengan adanya 
sebuah inovasi dari bahan ajar diharapkan peserta didik lebih tertarik dengan 
mata pelajaran matematika. Sehingga peserta didik mampu menerima dan 
memahami materi pelajaran.Sebagian peserta didik kurang tertarik dengan 
materi bangun datar.  
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Ketersedian bahan ajar yang hanya terbatas akan buku cetak. Peserta didik 
hanya dihadapkan dengan rumus-rumus yang membingungkan tanpa tahu 
seperti mana mengaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari yang paling 
sederhana. Bahan ajar yang akan dikembangkan sendiri harus yang menarik 
namun mempunyai cerita yang sangat sederhana. Hal ini bertujuan untuk 
membuat peserta didik tidak merasa bingung dengan adanya cerita yang 
sederhana yang ditulis dalam sebuah comic. Dengan cerita yang sederhana 
tapi tidak mengurangi dasar-dasar materi bangun datar. 
Bahan ajar MATCOM merupakan bahan ajar cetak yang dapat 
meningkatkan respon peserta didik terhadap pelajaran matematika, sehingga 
dapat digunakan diberbagai sekolah dengan kondisi yang berbeda-beda. 
Comic pembelajaran yang sifatnya edukatif dapat menyampaikan unsur pesan 
dengan jelas dan komunikatif. Penggambaran cerita berdasarkan pengalaman 
sehari-hari dapat membuat peserta didik lebih mudah memahami dan 
mengikuti alur ceritanya. 
B. Identifikasi Masalah 
 Setelah melihat paparan dari latar belakang di atas dapat didefinisi 
berbagai masalah yang ada di SMP N 35 Bandar Lampung. 
1. Kurang praktisnya bahan ajar yang ada di sekolah tersebut dalam 
menjelaskan materi bangun datar. 
2. Kurangnya ketersedian bahan ajar yang mampu membuat peserta didik 
tertarik dalam proses pembelajaran. 
3. Tidak adanya sebuah inovasi tentang bahan ajar. 
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C. Batasan Masalah 
1. Product yang akan dihasilkan adalah sebuah bahan ajar yang sederhana 
namun mudah dipahami oleh peserta didik. 
2. Penelitian dilakukan pada peserta didik kelas VII di SMP N 35 Bandar 
Lampung. 
3. Penelitian ditinjau hanya untuk melihat bagaimana respon peserta didik 
dengan adanya sebuah inovasi bahan ajar. 
4. Pokok bahasan pada penelitian ini adalah bangun datar. 
D. Rumusan Masalah 
 Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas maka 
penelitian ini mempunyai rumusan masalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana pengembangan bahan ajar MATCOM untuk meningkatkan 
pemahaman matematis menurut ahli media dan materi ? 
2. Bagaimana tanggapan peserta didik terhadap bahan ajar MATCOM 
untuk meningkatkan pemahaman matematis peserta didik? 
3. Bagaimana efektivitas bahan ajar  MATCOM untuk meningkatkan 
pemahaman matematis peserta didik? 
E. Tujuan Penelitian  
 Adapun tujuan yang ingin dicapai dari peneliti adalah :  
1. Untuk mengembangkan bahan ajar  MATCOM serta meningkatkan 
pemahaman matematis peserta didik menurut ahli media dan ahli materi. 
2. Untuk mengetahui tanggapan kelayakan dan kemenarikan bahan ajar 
MATCOM  menurut peserta didik. 
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3. Untuk mengetahui efektivitas bahan ajar MATCOM dalam proses 
pembelajaran matematika 
F. Manfaat Penelitian 
1. Bagi Pendidik 
   Adapun manfaat penelitian bagi pendidik yaitu : 
a. Sebagai bahan pertimbangan untuk membuat sebuah inovasi dan 
kreativitas untuk membuat bahan ajar yang menarik peserta didik. 
b. Sebagai motivasi atau ide-ide terbaru untuk mengatasi permasalahan 
dalam proses pembelajaran. 
2. Bagi peserta didik 
Adapun manfaat penelitian ini untuk peserta didik yaitu : 
a. Sebagai motivasi untuk meningkatkan prestasi dan hasil belajar. 
b. Sebagai bekal untuk masa depan dan sekaligus memberikan daya 
kreativitas. 
3. Bagi sekolah 
     Adapun manfaat penelitian bagi sekolah itu sendiri adalah sebagai 
bahan pemikiran kepada lembaga pendidikan khususnya di SMP N 35 
Bandar Lampung untuk memperbaiki proses pembelajaran matematika 
dalam meningkatkan motivasi dan prestasi peserta didik di bidang 
matematika. 
4. Produk yang Diharapkan 
     Produk yang diharapkan dalam penelitian ini yaitu bahan ajar comic 
dengan menggunakan yang mempunyai jalan cerita yang sederhana 
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untuk memudahkan sekaligus menarik peserta didik dalam proses 
pembelajaran mata pelajaran matematika pada materi bangun datar. 
G. Ruang Lingkup Penelitian 
Ruang lingkup pada penelitian ini adalah : 
1. Pengembangan adalah proses untuk menciptkan sebuah product baru 
ataupun product yang sudah ada. Penelitian ini product yang dihasilkan 
adalah bahan ajar MATCOM. 
2. Bahan ajar MATCOM merupakan sebuah bahan ajar yang berbentuk 
dengan gambar-gambar ataupun sebuah percakapan dengan warna yang 
menarik dan tokoh komik yang sesuai dengan kriteria peserta didik kelas 
VII. 
3. Materi pada MATCOM membahas tentang materi bangun datar. 
4. Efektivitas pembelajaran merupakan sebuah perbandingan dari hasil 
belajar peserta didik sebelum dansesudah penggunaan bahan ajar 
MATCOM. 
H. Produk yang Diharapkan 
     Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah bahan ajar MATCOM. 
Kareteristik MATCOM disesuaikan dengan kurikulum 2013. MATCOM 
dibuat dengan warna yang menarik yang dilengkapi dengan kata-kata bijak. 
Dengan adanya MATCOM peserta didik diharapkan mampu meningkatkan 
pemahaman matematis peserta didik. Sehingga peserta didik juga diharapkan 
tertarik dengan mata pelajaran matematika. Sehingga peserta didik mampu 
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dan paham terhadap mata pelajaran matematika terkhusus dalam materi 
bangun datar.   
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BAB II 
 
LANDASAN TEORI 
A. Tinjauan Pustaka 
1. Pengertian Konsep Pengembangan Bahan Ajar 
     Penelitian ini memakai metode penelitian dan pengembangan. R&D 
ialah metode penelitian digunakan untuk output produk tertentu, dan 
menguji keefektifan produknya.1 Menghasilkan produk yang efektif ialah 
tujuan utama dalam penelitian dan pengembangan. 
     Pada penelitian ini peneliti mengembangkan bahan ajar mathematical 
comic pada pokok bahasan bangun datar. Model pengembangan yang 
digunakan dalam pengembangan bahan ajar ini ialah ADDIE model. 
Model ini disusun secara terprogram dengan urutan-urutan kegiatan yang 
sistematis dalam upaya memecahkan masalah belajar yang berkaitan 
dengan sumber belajar yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik 
pembelajaran. Model ini terdiri dari lima langkah, yaitu: analisis 
(analize), perancangan (design), pengembangan (development), 
implemtasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). 
2. Bahan Ajar 
a. Pengertian Bahan Ajar 
     Bahan ajar (Instructional materials) adalah pengetahuan, 
ketrampilan, dan sikap yang harus dipelajari siswa dalam rangka 
                                                          
1
 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D (Bandung: Alfabeta, 
2016). 
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mencapai standar kopetensi yang telah ditentukan.2 Bahan ajar 
merupakan salah satu hal mendasar yang mempengaruhi 
keberhasilan peserta didik memahami materi yang disampaikan oleh 
pendidik. Bahan ajar memungkinkan peserta didik dapat 
mempelajari kompetensi dalam proses pembelajaran.
3
 Dapat ditarik 
kesimpulan bahasanya pengertian dari bahan ajar yaitu seperangkat 
sarana atau alat pembelajaran, metode, batasan-batasan, dan cara 
mengevaluasi yang disusun secara sistematis dalam rangka mencapai 
tujuan pembelajaran yang diharapkan, yaitu mencapai kompetensi 
atau sub kompetensi dengan segala kompleksitasnya.4 
     Secara garis besar kita dapat menarik sebuah kesimpulan bahwa 
bahan ajar merupakan sebuah perangkat materi baik yang tertulis 
maupun tidak tertulis yang disusun secara sistematis dengan 
menampilkan sosok utuh kompetensi yang akan dikuasai peserta 
didik untuk membantu pendidik dan peserta didik dalam 
melaksanakan proses pembelajaran.5 Jika pendidik mampu 
menggunakan secara maksimal bahan ajar secara baik, maka 
pendidik dan bahan ajar saling menentukan dalam proses bahan ajar. 
                                                          
2Djoko Purnomo, “Pengembangan Bahan Ajar Matematika Sebagai Sarana Pengembangan 
Kreativitas Berpikir,” Aksioma : Jurnal Matematika Dan Pendidikan Matematika 2, No. 1/Maret 
(5 Maret 2012).  
3
 Chomsin S. Widodo dan jasmadi, panduan menyusun bahan ajar berbasis kompetensi 
(Jakarta: alex bahan ajar komputindo, 2008). 
4
 Chomsin S. Widodo dan jasmadi. 
5
 “Peningkatan Pemahaman Konsep Dan Kompetensi Strategis Matematis Siswa Smp 
Dengan Pendekatan Metaphorical Thinking | Afrilianto | Infinity Journal,” diakses 26 Januari 
2019.  
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Dengan begitu, fungsi pendidik akan lebih mengarah sebagai 
manajer pembelajaran. 
     Bahan ajar mampu berhasil dan memudahkan peserta didik dalam 
memahami materi, maka seorang peserta didik dituntut untuk secara 
kreatif dan mampu membuat inovasi dari bahan belajar itu sendiri. 
Hal itu untuk memberikan sebuah rangsangan kepada peserta didik 
untuk mampu berpikir matematis dan membuat peserta didik untuk 
lebih tertarik dengan proses belajar-mengajar. 
b. Manfaat Bahan Ajar 
1) pegangan untuk pendidik yang akan megarahkan seluruh 
kegiatan proses pembelajaran, sekaligus menyampaikan subtansi 
diajarkan kepada peserta didik. 
2) Pegangan peserta didik yang mengarahkan seluruh kegiatan 
dalam proses pembelajaran, sekaligus ialah subtansi kompetensi 
yang seyogyanya dipelajari atau dikuasai. 
3) Mengukur pencapaian pembelajaran.6 
     Jadi manfaat bahan ajar sangat fundamental baik bagi pendidik 
maupun keduanya karena dengan adanya bahan ajar pendidik lebih 
nuda untuk mentranfer ilmu sehingga peserta didik mampu dengan 
muda memahami segala hal yang diajarkan oleh pendidik.  
 
 
                                                          
6
 andi prastowo, Pengembangan Bahan Ajar Tematik (Jakarta: Kencana, 2014). 
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c. Jenis-Jenis Bahan Ajar 
     Jenis bahan ajar berkaitan erat dengan sumber bahan ajar, sumber  
belajar sendiri yaitu tempat dimana bahan ajar dapat diperoleh 
peserta didik.Dengan demikian peserta didik mampu menemukan 
bahan ajar dalam berbagai bentuk. Dengan demikian jenis-jenis 
bahan ajar dapat diklarifikasikan sebagai berikut. Berdasarkan 
sifatnya bahan, bahan ajar telah dikelompokan oleh beber apa ahli, 
salah satunya diantaranya Rowntre  telah membagi  4 kelompok, 
yaitu :7  
1) Bahan ajar cetak ialah buku, panduan belajar peserta didik, buku 
kerja peserta didik, comic, dan masih banyak lagi 
2) Bahan ajar teknologi ialah audiocassette, slide, filmstrip, 
interaktif, dan masih banyak lagi 
3) Bahan ajar sebagai alat praktik ialah lembar observasi, lembar 
wawancara dan masih banyak lagi 
4) Bahan ajar untuk alat interaksi ialah telepon dan video 
conferencing. 
Menurut tanggapan para ahli, secara garis besar dikelompokan 
menjadi dua, diantaranya: 
 
 
 
                                                          
7
 Deny Setiawan dkk, pengembangan Bahan Ajar (Tangerang selatan: Universitas 
Terbuka, 2012). 
17 
1) Bahan ajar cetak                                                                                        
Bahan ajar cetak ialah bahan ajar disiapkan dalam kertas, 
tujuanya untuk penyampai penjelasan. Bahan ajar cetak ialah 
handout, modul dan masih banyak lagi.. 
2) Bahan Ajar Non cetak 
Bahan ajar ini ditampilkan suara atau gambar secara bersama-
sama maupun sendiri, serta difungsikan menyampaikan 
inforrmasi diantarnya ialah bahan ajar berbentuk studio, video, 
program audio, dan masih banyak lagi.  
     Bahan ajar tersebut, pendidik dapat memakai salah satunya bahan 
ajar cetak untuk memudahkan pembelajaran. mathematical comic 
(MATCOM) ialah bahan ajar cetak terbaru. MATCOM bertujuan 
untuk membuat peserta didik lebih tertarik dengan mataa pelajaran 
matematika sekaligus untuk menghilangkan sebuah kata momok 
dengan matematika. 
3. MATCOM 
     MATCOM merupakan singkatan dari  Mathematical comic ialah salah 
satu bahan ajar yang disajikan dalam bentuk comic dengan tujuan peserta 
didik lebih tertarik dengan pelajaran matematika. Hal ini kita ketahui 
comic merupakan salah satu sebuah karya seni yang disukai sebagian 
peserta didik. Dengan adanya bahan ajar berbentuk mathematical comic 
maka diharapkan para peserta didik lebih menyukai dengan bahan ajar 
seperti ini. Berikut ialah kelebihan yang ada dalam bahan ajar comic. 
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a. Kelebihan Bahan ajar Comic 
1) Pembelajaran matematika dengan menggunakan bahan ajar 
comic dapat memberikan dorongan peserta didik belajar serta 
lebih membuat ketertarikannya terhadap pelajaran matematika. 
2) Terciptanya pembelajaran yang tidak menjenuhkan 
3) Materi matematika lebih mudah dalam bentuk comic 
b. Kelemahan Bahan Ajar Comic 
1. Peserta didik mempunyai gaya belajar tidak sama,jadi dengan 
bahan visual ada yang tidak tertarik. 
2. comic juga dapat  membuat  peserta didik menjadi malas, karena 
ada peserta didik yang hanya melihat gambar yang menarik 
tanpa memahami materi yang ada dalam comic tersebut 
4. Aplikasi Toondoo 
     Aplikasi toondo ialah sebuah aplikasi comic online gratis yang dapat 
diakses oleh semua kalangan. Toondoo diciptakan untuk membuat dan 
berbagai comic digital yang menarik, baik itu sebuah media hiburan 
maupun media pembelajaran.  Comic toondoo ialah media pembelajaran 
berbasis online dengan website www.toondoo.com pada website tersebut, 
pengguna dapat membuat dan menyusun materi pembelajaran dalam 
bentuk comic,mengambil atau membuat tokoh kartun yang sudah tersedia 
atau membuat tokoh karakter sendiri.
8 Ada beberapa fasilitas yang 
disediakan oleh Toondoo yaitu: a. Toon Doomaker: untuk membuat 
                                                          
8
 Brigida Intan Printina, “Analisa Potensi Geografis Timur Tengah Menjadi Kekuatan 
Teritori Melalui Komik Digital Berlandaskan Paradigma Pedagogi Reflektif,” AGASTYA: JURNAL 
SEJARAH DAN PEMBELAJARANNYA 9, no. 1 (21 Januari 2019): 44–55. 
19 
kartun atau komik berupa satu halaman yang dapat ditentukan terlebih 
dahulu layoutnya, misalkan satu halaman untuk 1-4 adegan secara 
vertikal atau horizontal. b. Bookmaker: fasilitas ini disediakan untuk 
menyusun komik kecil yang sudah dibuat menjadi sebuah buku c. TraitR: 
fasilitas untuk membuat karakter kartun yang baru d. ImagineR: fasilitas 
untuk mengupload dan mengedit gambar dari pengguna.
9
 
 
Gambar 2.1 Tampilan awal aplikasi toondoo 
 
 
5. Materi Bangun Datar 
     Bangun datar diartikan bangun yang rata berdimensi dua dan tidak 
memiliki volume.
10
Ada delapan buah bangun datar diantaranya. 
 
                                                          
9
 “Penggunaan Sumber Belajar Digital Exelsa Moodle dan Komik Toondo Dalam 
Meningkatkan Kreativitas Belajar Sejarah | Printina | AGASTYA: JURNAL SEJARAH DAN 
PEMBELAJARANNYA,” diakses 14 Oktober 2019, 489/1161. 
10
 ni Wayan Sukerti, “Analisis Literasi Matematika Konsep Bentuk Bangun Datar Pada 
Siswa Tunagrahita,” Jurnal Pendidikan Khusus 8, No. 1 (19 Juli 2016),. 
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a. Persegi 
Persegi ialah bangun datar mempunyai empat sudut siku-siku dan 
rusuk ukurannya sama.11Rumus keliling dan luas persegi.12 
1) Keliling persegi 
      
2)  Luas Persegi 
       
b. Persegi Panjang 
Persegi panjang ialah berdimensi dua dan memiliki 4 rusuk, dan  
memiliki sudut siku-siku.
13
 Rusuk terpanjang biasa disebut dengan 
panjang (p) dan rusuk terpendek disebut sebagai lebar(l). Rumus 
keliling dan luas persegi panjang 
1) Keliling persegi panjang 
   (   )            
    Keterangan 
        : Keliling 
     : Panjang 
l   : Lebar 
 
                                                          
11
 Andriyansyah, Olimpiade Matematika Rumus Praktis Matematika (Jakarta: Erlangga, 
2010). 
12
 M.Cholik Adinawan, Matematika SMP/MTS KELAS VII Semester 2 (Jakarta: Erlangga, 
2016). 
13
 Nur Afrianti Rudtin, “Penerapan Langkah Polya Dalam Model Problem Based Instruction 
Untuk Meningkatkan Kemampuan Siswa Menyelesaikan Soal Cerita Persegi Panjang,” Jurnal 
Elektronik Pendidikan Matematika Tadulako 1, no. 1 (18 November 2013).  
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2) Luas persegi panjang 
      
c. Segitiga  
     Segitiga ialah tersusun atas garis lurus dan tiga sudut.. 
1) Keliling segitiga 
        
2) Luas segitiga 
  
 
 
     
Keterangan : 
  : Luas segitiga 
  : alas segitiga 
  : tinggi segitiga 
d. Jajar genjang 
 Jajar genjang memiliki 4 sisi dengan kedua sisi yang berukuran 
sama. Jadi, ke 4 sisinya tidak sama panjangnya. Rumus luas dan 
kelilingnya sebagai berikut: 
1) Luas Jajar genjang 
      
            Keterangan : 
  : luas jajar genjang 
  : alas jajar genjang 
  : tinggi jajar genjang 
22 
e. Trapesium 
     Bangun datar ini juga memiliki 4 sisi yang panjangnya tidak sama. 
Titik sudut bangun trapesium ini ada 4. Kedua sudutnya berupa 
sudut lancip dan kedua sudutnya lagi berupa sudut tumpul 
1) Luas trapesium 
  
 
 
 (   )   
Keterangan : 
     : luas trapesium 
    : sisi trapesium yang sejajar 
      : tinggi trapesium 
2) Keliling trapesium 
          
f. Layang-layang 
     Layang-layang merupakan bangun datar yang memilik 4 sisi yang 
panjangnya tidak sama. Dua sisi masing masing sama panjangnya. 
Adapun luas dan kelilingnya sebagai berikut : 
1) Luas layang-layang 
  
 
 
       
Keterangan 
   : diagonal vertikal 
   : diagonal horizontal 
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2) Keliling layang-layang 
   (     ) 
g. Belah ketupat 
   Bangun datar belah ketupat ini kadang juga disebut dengan bangun 
persegi. Yang membedakan hanya posisi bangun ini digambar. 
Namun sebenarnya sisi ke empat bangun belah ketupat ini sama 
panjang seperti persegi. Belah ketupat mempunyai luas dan keliling 
sebagai berikut. 
1) Luas belah ketupat 
   
 
 
                       
2) Keliling  belah ketupat 
      
h. Lingkaran  
     Lingkaran ialah bangun datar yang bentuknya bulat. Cara 
menghitung luas dan kelilingnya tidak sama dengan bangun datar 
lainnya. Anda membutuhkan phi untuk mengetahui luas dan 
kelilingnya. Sehingga luas dan keliling lingkaran dapat dihitung 
sebagai berikut: 
1) Luas lingkaran 
        
Keterangan : 
  = 3,14 atau 
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  : jari-jari lingkaran 
2) Keliling lingkaran 
      atau    
6. Pemahaman Matematis Peserta didik 
     Proses pembelajaran matematika, pemahaman matematis ialah 
struktual cukup fundamental, materi yang disampaikan bukan hanya 
sebuah hapalan, tetapi lebih dari itu sehingga pemahaman peserta didik 
dapat lebih mengerti akan konsep materi pelajaran yang disampaikan.14 
Peserta didik harus lmampu memahami materi yang disampaikan oleh 
pendidik bukan hanya menghafal.  
                  Pembelajaran mata pelajaaran matematika peserta didik diharapkan 
mampu mengaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari. Jika peserta didik 
hanya mampu menghapal namun tidak paham dengan materi tersebut 
maka kemampuanan matematisnya pun masih kurang.
15
Salah satu tujuan 
diwajibkan adanya mata pelajaran matematika dalam kurikulum SMP 
ialah agar seorang peserta didik mempunyai kemampuan matematis yang 
baik sehingga akan bermanfaat dalam kehidupan sehari-harinya. Pada 
kenyataannya, tujuan tersebut hingga saat ini belum dapat dicapai secara 
                                                          
14
 Usman Fauzan Alan dan Ekasatya Aldila Afriansyah, “Kemampuan Pemahaman 
Matematis Siswa Melalui Model Pembelajaran Auditory Intellectualy Repetition Dan Problem 
Based Learning,” Jurnal Pendidikan Matematika 11, no. 1 (31 Januari 2017): 67–78.. 
15Nila Kesumawati, “Peningkatan Kemampuan Pemahaman, Pemecahan Masalah, Dan 
Disposisi Matematis Siswa Smp Melalui Pendekatan Pendidikan Matematika Realistik” (Phd, 
Universitas Pendidikan Indonesia, 2010).  
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optimal karena masih banyak peserta didik yang mengalami kesulitan 
dalam mempelajari materi-materi pada mata pelajaran matematika.16 
                 Berdasarkan  teori di atas dapat peneliti simpulkan bahwa tujuan 
adanya mata pelajaran matematika yaitu salah satunya untuk 
meningkatkan pemahaman matematis peserta didik. Tapi karena masih 
ada sebagian peserta didik yang kesulitan terhadap mata pelajaran 
matematika maka salah satu tujuan adanya mata pelajaran matematika 
belum tercapai. Adapun soal dikatakan memenuhi dari pemahaman 
matematis mempunyai empat indikator diantaranya :  
a. Kemampuan menyebutkan kembali konsep yang diperoleh dengan 
bahasanya sendiri. 
b. Kemampuan menggunakan, memanfaatkan dan memilih frosedur 
atau operasi tertentu dari suatu konsep secara algoritma serta 
mengaplikasinya dalam pemacahan masalah. 
c. Kemampuan mempertejemahkan suatu permasalahan ke dalam 
bahasa matematis.  
d. Mengaitkan kemampuan suatu konsep matematika lagi maupun di 
luar konsep matematika.  
 
 
 
                                                          
16
 Fredi Ganda Putra, “Eksperimentasi Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams 
Games Tournament (Tgt) Berbantuan Software Cabri 3d Di Tinjau Dari Kemampuan Koneksi 
Matematis Siswa,” Al-Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika 6, no. 2 (18 Desember 2015): 143–
54. 
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B. Penelitian Relevan  
          Berdasarkan Landasan teori yang dilakukan, berikut ini dikemukan 
beberapa penelitian yang relevan: 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Feby Ayuni Esya dengan judul 
“Penegembangan media komik toondo berbasis realistik mathematic 
educatition pada materi himpunan di kelas VII SMP” hasil 
pengembangan menunukan bahwa bahan ajar menarik. Perbedaan dari 
penelitian ini berada pada product yang dihasilkan. Pada penelitian ini 
memakai soft file dalam hasilnya sedangkan pada penelitian penulis 
komik disajikan dalam bentuk buku. Persamaan dari penelitian ini adalah 
sama-sama menggunakan aplikasi toondo. 17 
2. Penelitian yang dilakukan oleh Alifatus Sfa’ah yang berjudul 
“Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Berbasis Cerita Bargambar/Komik 
Materi Konsep Pembagian Dengan Pendekatan Inquiry Siswa Kelas Iii 
Sdn Jati Mulyo Ii Malang” Hasil dari penelitiian ini dinilai layak dan 
menarik. Adapun persamaan dari penelitian ini adalah sama-sama 
mengembangan bahan ajar komik. Perbedaan dari penelitian ini terletak 
pada aplikasi yang digunakan dalam mengembangkannya, lokasi dan 
materi penelitian juga berbeda.  
 
 
                                                          
17
 Febby Ayuni Esya, Penegembangan Media Komik Toondo Berbasis Realistik Mathematic 
Educatition Pada Materi Himpunan Di Kelas VII SMP, (Skripsi Program Pendidikan Matematika 
Universitas Jambi, Jambi 2018) 
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C. Kerang Berpikir 
     Pembelajaran dengan MATCOM matematika untuk peserta didik kelas 
VII Sekolah Menengah Pertama merupakan suatu pembelajaran untuk 
melatih peserta didik belajar mandiri dan lebih aktif. Oleh karena itu pendidik 
memerlukan bahan ajar pembelajaran interaktif yang menarik perhatian 
peserta didik agar dapat dengan mudah memahami materi yang disampaikan 
dalam pembelajaran. 
          Perkembangan bahan ajar sosial saat ini sangat berkembang sangat 
pesat,sehingga dapat digunakan pendidik dalam proses pembelajaran. Komik 
ialah sarana yang dapat dimanfaatkan mengamas materi pembelajaran dengan 
bantuan  agar peserta didik tertarik dan tidak merasa bosan.penelitian ini 
dikembangkan “Bahan ajar comic matematika menggunakan  pada 
Pembelajaran Matematika Tingkat SMP”. Bahan ajar MATCOM yang dibuat 
akan dikemas secara menarik.  
     Kemajuan ilmu teknologi dalam era digital juga harus mampu 
dimanfaatkan dalam dunia pendidikan. Semua mampu diakses dengan mudah 
dengan bantuan internet. Salah satunya adalah dengan pembuatan MATCOM 
dengan memanfaatkan aplikasi toondo. Saat penggunaan aplikasi toondo 
secara tidak langsung kita melek dengan teknologi. Karena aplikasi toondo 
sendiri merupakan sebuah aplikasi website gratis yang bisa diakses setiap 
orang kapan dan dimana orang itu berada.  
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